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Seznam preglednic 




Diplomsko delo predstavlja proces priprave interaktivnih video vsebin. Prvi del 
naloge predstavlja razvoj video vsebin, od klasičnega videa, ki poteka po linearni 
časovni premici (statični video) do interaktivnega videa, ki vsebuje številne 
interaktivne povezave.  
V nadaljevanju naloge so predstavljene zakonitosti interakcije gledalca in 
teoretične podlage, ki se uporabljajo pri izdelavi interaktivnega videa. Za izdelavo 
interaktivnega videa potrebujemo posebna orodja. V nalogi so predstavljena orodja 
YouTube, Raptmedia in Vidzor. Slednje orodje je služilo izdelavi končnega projekta. 
V projektu so bile upoštevane smernice in priporočila predstavljena v uvodnih 
poglavjih naloge. 
Na osnovi literature in dostopnih primerov smo ugotovili, da interaktivne video 
vsebine povečujejo gledalčevo pozornost, vendar le, če so pri povezavah dosledno 
upoštevane v nalogi predstavljene smernice in priporočila ter število povezav ni 
preveliko.  
  






The thesis presents the process of creating interactive video. The first part of the 
work presents the development of interactive video, from classic video based on a 
linear timeline (static video) to interactive video, which includes multiple interactive 
links. 
The rest of the work presents the interactivity and navigation schemes which are 
being used in the creation of interactive video. The difficulties of producing interactive 
video are emphasized. Special tools are needed to create interactive video. The work 
presents the following tools YouTube, Raptmedia and Vidzor. The latter tool was used 
to create the final project. The guidelines and recommendations presented earlier in 
the work were followed in the creation of the project. 
Based on literature review and available examples, we found out that interactive 
video increases viewer retention, but only when presented guidelines are closely 
followed and when the number of links used is not too large. 
  






Izdelava video vsebin postaja dostopnejša, saj je video vsebino možno posneti že 
s pametnim telefonom, ki ga ima danes skoraj vsakdo. Na trgu obstajajo tudi enostavna 
orodja za montažo teh video vsebin in njihovo objavo. Že zelo mladi uporabniki svoje 
videoposnetke objavljajo na YouTubu in na drugih video kanalih. Čeprav YouTube 
vsebuje orodja za izdelavo interaktivnih video vsebin, je večina objavljenih video 
vsebin pripravljena na način, da ne vzbudi interesa pri gledalcu. Gledalec pogosto 
ogleda le prvih par sekund, nato z ogledom preneha. Pozornost gledalca je namreč 
težko vzdrževati od začetka do konca posnetka. Zaradi tega številna podjetja poskušajo 
video predstavitve ali reklame narediti bolj zanimive in privlačne. Ugotovljeno je [1], 
da so na primer reklame učinkovitejše, če trajajo krajši čas: na primer 5, 15 ali največ 
30 sekund. S temi izjemno kratkimi reklamnimi sporočili posredujemo sporočilo bolj 
učinkovito in širši množici.  
Kratka video vsebina sicer pritegne pozornost gledalca, vendar je gledalec pri 
ogledu videa še vedno pasiven. Zaradi tega več kot polovica gledalcev [2] zapusti 
video najkasneje v 2 minutah, kar pomeni, da sporočilo ni doseglo svojega namena. 
Za večjo privlačnost video vsebin so ustvarjalci statičnih video vsebin  
(angl. static video), le-te začeli dopolnjevati z interaktivnimi gradniki. Na takšen način 
postane video vsebina bolj zanimiva. Interaktivni gradniki gledalcu omogočijo 
odločanje o vsebini, ki si jo želi ogledati. Prej pasivni gledalec postane aktiven 
udeleženec in si video vsebino ogleda do konca. Z interaktivnostjo videa video vsebina 
pridobi na vrednosti in tako obdržimo veliko več gledalcev, ki postanejo soustvarjalci 
ogledane video vsebine. 
Praksa je pokazala, da se 64 % gledalcev raje odloči za ogled interaktivnih video 
vsebin kot za statične video vsebine [3]. Izdelava interaktivnega videa zahteva 
določena znanja in spretnosti. Prikaz procesa izdelave interaktivnega videa je osrednji 
cilj diplomskega dela. V diplomskem delu najprej predstavim teoretične osnove 
interaktivnega videa ter nadaljujem s prikazom in primerjavo orodij za izdelavo 





2 Razvoj interaktivnega videa 
2.1 Prvi interaktivni video in interaktivne igre 
Ko so ljudje spoznali, da lahko s premikajočimi slikami uprizorijo zgodbo v 
obliki videa, je to postala prava revolucija. Izdelava premikajočih se slik ni bila 
enostavna. Izdelovati je bilo potrebno sličico za sličico, pri katerem vsaka naslednja 
slika, deloma zamaknjena, postopoma ustvarja proces gibanja slike. Premikajoče se 
slike gledalec zaznava kot video. Z razvojem video-kamere, s katero je človek posnel 
dogajanje okoli sebe, je postalo ustvarjanje video posnetkov veliko bolj enostavno. 
Do 60. let prejšnjega stoletja je bil posameznik le pasiven gledalec video 
vsebine. Prvi poskus interakcije video posnetka, češkega režiserja Radúza Činčere, je 
bil predvajan leta 1967 z naslovom »Kinoautomat« [4]. Izdelava interaktivnega videa 
je bila dokaj enostavna. Za predvajanje sta bila potrebna dva posnetka, ki sta ju 
predvajala dva sinhronizirana projektorja. Vsak projektor je posnetek predvajal na 
svoje platno. Film se je pričel le na enem platnu in se predvajal do določenega trenutka. 
Takrat je na sceno stopil moderator in občinstvo povprašal o poteku zgodbe. Občinstvu 
je ponudil dve možnosti. Tako na primer na vprašanje »Ali gospa Novak ignorira 
policista, ki ji signalizira?« je bilo možno izbrati DA ali NE. Vsak gledalec je imel 
pred sabo rdeči gumb za odgovor NE in zeleni gumb za odgovor DA [5]. Rezultat 
glasovanja se je prikazal na obeh platnih (slika 1). Po zaključku glasovanja se je 
zgodba nadaljevala na platnu izglasovane scene, drugo platno pa se je zatemnilo.  
 
Slika 1: Glasovanje pri interaktivnem filmu Kinoautomat [6] 
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Na takšen način je potek dogajanja na platnu in izid zgodbe slonel na občinstvu. 
Občinstvo je potek dogajanja lahko spremenilo štirikrat. To na primer pomeni, da je 
gledalec ob ponovnem ogledu istega filma videl povsem drugačen potek zgodbe.  
Vključevanje interaktivnosti v multimedijske vsebine se je v 80. letih, z 
nastankom zgoščenk, še razširilo. Iz obstoječih filmov (npr. film Star Trek II: The 
Wrath of Khan) so začele nastajati interaktivne računalniške igre. Zgodba ni več 
potekala linearno, saj je bil potek zgodbe odvisen od posameznikovega igranja in 
odločanja. Med prvimi takimi igrami je bila igra »Astron Belt«, izdana leta 1983 (slika 
2). Igralec je vozil vesoljsko ladjo, se umikal nevarnim oviram in uničeval prihajajoče 
sovražnike. Igra se ni odvijala po vnaprej začrtanim scenariju. Potek igre je bil odvisen 
od igralčevega odločanja, spretnosti in izkušenj pri igranju [7]. Zgodba v takšni 
interaktivni igri je potekala nelinearno. 
 
Slika 2: Meni igre Astron Belt – levo [8], prikaz igre –desno [9] 
2.2  Linearnost in nelinearnost zgodbe v interaktivnem videu 
Vpliv odločitev posameznika na potek dogajanja v multimedijski vsebini (na 
primer igri) je vsebini dodala novo vrednost. Medtem ko je navaden video z linearno 
montažo uprizoril le golo zgodbo, se vsebina z interaktivnimi gradniki približa 
uporabnikovim željam, se individualizira. 
Linearna zgodba je sestavljena iz zaporedno povezanih posnetkov na časovnem 
traku. V preteklosti so se posamezni posnetki (slike) rezali in lepili v novo zaporedje 
posnetkov, oziroma slik. Na takšen način poteka danes tudi digitalna montaža. Video 
predstavlja zaporedje slik na časovnem traku, ki se predvajajo od začetka do konca 
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(slika 3), razen če video posnetka vmes ne ustavimo ali prekinemo. Zgodba video 
posnetka ostaja povsem enaka. Gledalec je tako omejen na končen izdelek, oziroma 
časovni trak [10]. Potek videa in njene zgodbe je enak za vse gledalce. Gledalec 
linearnega videa je pasiven, saj nima vpliva na potek zgodbe.  
 
 
Slika 3: Linearna zgodba 
Klasični linearni video lahko opremimo z interaktivnimi gradniki, ki gledalcu 
omogočajo izbiro nadaljevanja zgodbe. Takšna nelinearna zgodba (slika 4) je 
vsebinsko obogatena in gledalcu omogoča interakcijo. Video postane interaktiven; 
prične in konča se na točno določenem mestu, medtem ko je potek videa in 
prikazovanje vsebine odvisen od interakcije posameznika z vsebino. 
 
 
Slika 4: Nelinearna zgodba (interaktivni video) 
Nelinearna zgodba interaktivnega videa mogoče izgleda preveč komplicirana, 
vendar se v njej skriva prilagodljivost, ki zgodbo dela zanimivo in privlačno. Z 
interaktivnim videom gledalec dobi drugačno perspektivo gledanja video vsebin. 
Sedaj ni več nujno, da si gledalec ogleda zgodba od začetka do konca, saj mu 
interaktivni video omogoča enostavno preskakovanje po časovni premici [11]. 
Interaktivnost videa gledalcu tudi omogoča, da si posamezno vsebino ogleda večkrat, 
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če ga določen izsek posebej zanima, ali pa je težje razumljiv. Na ta način si gledalec 
video vsebino prilagodi svojim potrebam in željam. 
Kot primer nelinearne zgodbe podajam shemo računalniške igre Fallout 3 
(slika 5). Iz slike 5 je razvidna nelinearnost, saj igralec igre do zaključka igre pride po 
več poteh. Vključitev možnosti interakcije igralca igre z vsebino naredi igro zanimivo 
in privlačno.  
 
Slika 5: Primer nelinearne zgodbe v računalniški igri Fallout 3 [12] 
Interaktivni video ponuja številne možnosti ustvarjalcu videa, saj lahko v video 
vgradi različna vprašanja ali kvize in tako preveri zbranost in razumevanje vsebine. 
Na takšen način pridobimo informacije o kakovosti video vsebine, predvsem pa o njeni 
razumljivosti in primernosti za končnega uporabnika.  
2.3 Interaktivnost danes 
Tehnologija danes vsakemu uporabniku računalnika omogoča izdelavo video 
vsebin. Posnamemo jih lahko že z mobilnimi napravami (pametni telefon ali tablica). 
Prek video vsebin avtorji posredujejo različna sporočila in si želijo, da ta sporočila 
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dosežejo čim širši krog občinstva in da si jih občinstvo v celoti ogleda. Avtorji svoje 
izdelke objavljajo predvsem na različnih socialnih omrežjih, npr. na Facebooku ali 
YouTubu. Orodja za izdelavo in objavo so enostavna. Sinonim za objavo in ogled 
video posnetkov je nedvomno YouTube, ki ga dnevno obišče 30 milijonov ljudi in si 
dnevno ogleda skoraj 5 milijard video posnetkov [13]. Avtorji sicer svoje posnetke, 
poleg že omenjenega Facebooka, objavljajo tudi na ostalih video kanalih, kot na primer 
AOL, NDN, Yahoo Sites, Vimeo, … [14], ali na slovenskem portalu klip.si [15].  
Avtorji video posnetkov si želijo čim večji ogled video posnetkov v celoti. Da 
bi sporočilo doseglo svoj namen, avtorji pogosto krajšajo svoje objave. Dolžina video 
posnetka je odvisno od kanala, na katerega je video objavljen. Tako Nudd [16] poroča, 
da 50 najbolj popularnih video posnetkov na YouTubu ne traja dlje kot 3 minute. Samo 
krajšanje dolžine posnetka ne doseže svojega namena (večje gledanosti). Podatki 
namreč kažejo, da si v povprečju polovica gledalcev ogleda manj kot 75 % video 
vsebine [17]. Večji ogled videoposnetka bi dosegli s predelavo posnetka v interaktivni 
video. Praksa kaže, da je gledalec pri interaktivnem videu bolj pozoren in si pogleda 
kar 90 % celote video vsebine [17]. 
Sodobna tehnologija omogoča uporabniku, da dogajanje posname v 3D prostoru 
in takšne video objavi npr. na YouTubu ali Facebooku. 3D posnetki so veliko bolj 
zanimivi, ker ima uporabnik občutek, da se giblje v prostoru [18]. Gledalec je v 
interakciji z video posnetkom in si video lahko ogleduje iz različnih zornih kotov. Za 
izdelavo takšnih posnetkov potrebujemo posebno kamero za snemanje v različnih 
smereh (slika 6) [19]. 
 
 
Slika 6: Primer 360o kamere [20] 
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Danes se interaktivnost pogosto vključuje v videospote, TV serije in animirane 
filme, pri kateri se uporabnik odloča o nadaljnjem poteku zgodbe. Primer animirane 
serije prikazujem na sliki 7. Gledalec serije je na različnih mestih pozvan k odgovoru 
junaka v posnetku, s čemer vpliva na nadaljnji potek zgodbe. Zgodba je tako 
nelinearna in njen razplet je vsakokrat drugačen. 
 
 
Slika 7: Interaktivni video, animirana serija Charlie Gets Fired [21] 
Zanimiv primer interaktivnosti je tudi spremljanje formule 1 na kanalu Sky Sport 
F1 HD [22]. Dogajanje na prizorišču snemajo z več kamerami. Vsaka kamera posname 
dogajanje iz svojega zornega kota. Gledalec ima na TV zaslonu na razpolago, da si 
dogajanje na dirkališču ogleda iz štirih različnih zornih kotov. Za ogled takšnega 
prenosa je potrebna interaktivna televizija [23]. S pomočjo interaktivne televizije in 
tako posnetega dogajanja na športnem prizorišču postaja gledalec športnega prenosa 
aktivno vključen v dogajanje. Podoben pristop TV kanal Sky Sport načrtuje tudi pri 
spremljanju nogometnih tekem [24]. Inovativni pristop spremljanja športnih dogodkov 
bo gledalcu omogočil tudi oddajo športnih stav, kar vzbuja skrb za povečanje 




3 Interaktivni video 
3.1 Pojem interakcije 
Beseda interakcija ima več pomenov. O interakciji lahko govorimo kot o odnosu 
med uporabnikom in računalnikom ali katerokoli drugo elektronsko napravo [25], 
uporabnikom in sporočilom ali uporabnikom in uporabnikom (med uporabniki). 
Yuping Liu [26] omenja Blattberga in Deightona, ki interaktivnost razumeta kot 
proces, ko osebe in/ali organizacije komunicirajo med seboj, ne glede na razdaljo in 
čas. Steuer po Yuping Liu [26] pravi, da interakcija uporabniku omogoča spreminjanje 
vsebine in oblike interakcije v realnem času.  
Interakcija med uporabnikom in elektronsko napravo vključuje vzrok in 
posledico, oziroma akcijo in reakcijo [27]. Odziv elektronske naprave oziroma 
računalnika je odvisen od uporabnikove akcije. Fandom tako navaja naslednje primere 
interakcij [27]: 
• Uporaba vhodnih računalniških naprav –najbolj očitna in osnovna interakcija 
uporabnika z računalnikom poteka preko tipkovnice, premikanje miške ali 
drugih sledilnih naprav. V novejšem času tudi preko zaslonov občutljivih na 
dotik, 
• Pomik miške čez element – se zgodi, ko gremo z miško čez element in se ta 
primerno tudi odzove, 
• Interaktivne spletne strani – uporabniku omogočajo, da se po spletni strani 
premika po lastni volji. Povezava strani je mogoča tudi preko hiperpovezav, 





Interakcija je lahko enostavna (npr. elektronska pošta), medtem ko zahtevnejše 
spletne strani omogočajo interaktivnost na višjem nivoju. Pri tem se omenjajo trije 
pojmi: sinhronizacija, aktivna kontrola in dvosmerna komunikacija, ki so potrebni za 
uspešno interakcijo (slika 8). Bistvo interaktivnosti je, da v realnem času, s čim 
manjšimi zakasnitvami uporabniku omogoča čim več storitev ter kontrolo nad 
vsebinami. Tako storitev spletne trgovine poteka v realnem času (sinhronizacija je 
visoka), dvosmerna komunikacija in aktivna kontrola sta na visokem nivoju, saj je 
kupec v neprestani interakciji s storitvijo. Po drugi strani nezaželena e-pošta ne poteka 
sinhrono, saj se časa pošiljanja in prevzema e-pošte razlikujeta (nizka sinhronizacija). 
Aktivnost prejemnika je s takšnim sporočilom nizka (uporabnik ne vpliva na vsebino 
sporočila), nizka pa je tudi dvosmerna komunikacija. 
 
 








3.2 Primerjava statičnega in interaktivnega videa 
Statični ali klasični video oriše zgodbo ali posreduje sporočilo s pomočjo 
zaporedja slik. Dober statični video omogoča uspešno posredovanje sporočila in 
zanesljivost predvajanja na različnih napravah [28]. Časovni potek statičnega videa, 
kot sem v uvodnem delu omenil, je omejen na linearno časovno premico. Statični 
video tako poteka od začetka do konca, neodvisno od uporabnikove želje. Gledalec ob 
vsak ponovnem ogledu gleda isto zgodbo. Kljub temu ogled statičnega videa, kot 
zaporedja slik, pri gledalcu sproži več zanimanja kot posamezne slike.  
Z ogledom niza slik se lažje vživimo v dogajanje, kar pri nas vzbuja prijetna 
čustva in lažje pomnjenje vsebin. Z vključitvijo interaktivnih elementov v statični 
video postane video interaktiven. Glavna razlika, ki interaktivni video loči od 
statičnega, so interaktivni elementi, ki uporabniku omogočajo vključevanje v potek 
zgodbe. Prej pasivni gledalec statičnega videa postane sedaj aktiven. Video vsebine so 
za gledalca privlačnejše, gledalec si jih tudi lažje zapomni. Teorije s področja učenja 
navajajo, da si ljudje zapomnimo več, če vsebine/dogajanje izkusimo, ne samo vidimo 
ali slišimo [29].  
Medtem ko statični video običajno poteka na različnih napravah, to ne velja za 
interaktivni video. Dejstvo je, interaktivni video vsebuje interaktivne elemente, s 
katerimi se povezuje do zunanjih strani, gledalec lahko spreminja hitrost posnetka, 
preskakuje poglavja, se vključuje v intervjuje in opravlja kvize, dostopa do sorodnih 
ali dodatnih video vsebin in podobno. Vse te prednosti interaktivnega videa lahko 
izkoristimo le na dovolj zmogljivi napravi z ustrezno programsko opremo.  
Z razliko od statičnega videa, si gledalec ob vsakem ponovnem ogledu 
interaktivnega videa, video ogleda z drugačnim potekom zgodbe. Število različnih 









3.3 Stopnje interaktivnosti 
V predhodnem besedilu smo ločili video glede na linearnost in nelinearnost 
zgodbe.  Video vsebine se med seboj ločijo še po drugih značilnostih in vključenosti 
interaktivnih elementov (slika 9). Tako poleg linearnega in nelinearnega videa 
razlikujemo še t. i. »klikni« video (angl. clickable video), »hipervideo« (angl. hyper 
video), interaktivni nelinearni video s komentarji (angl. annotated interactive non-
linear video) in navadno multimedijsko predstavitev (angl. multimedia presentation).  
 
 
Slika 9: Različne zvrsti videa [30] 
Kot je razvidno s slike 9, je razlikovanje posameznih vrst videa težavno, saj se 
značilnosti posameznih videov prekrivajo. Tako na primer je pogosto uporabljena 
multimedijska prestavitev, ki jo izdelamo s programom za izdelavo prosojnic (npr. MS 
PowerPoint), večinoma ne-interaktivna. Če pa v takšno predstavitev vgradimo 
interaktivne elemente (osnovne VCR funkcije: posnemi, predvajaj, ustavi, previj 
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naprej in nazaj), ki uporabniku omogočajo interakcijo, postane takšna predstavitev 
interaktivna. Če v takšno multimedijsko predstavitev vgradimo le alternativne poti 
predvajanja (slika 9) postane predstavitev nelinearna video predstavitev. Zadnje 
različice PowerPoint-a omogočajo izvoz predstavitve v obliki interaktivnega videa; 
predstavitev vsebuje osnovne VCR funkcije. 
Kot vidimo iz slike 9, če v interaktivni nelinearni video s komentarji vgradimo: 
dodatne informacije, kontrolne elemente in osnovne VCR funkcije, postane takšen 
video interaktiven. Videa, ki vsebuje le preproste hiperpovezave, ne moremo uvrstiti 
med interaktivni video.  
Interaktivni video se tako od vseh ostalih videov razlikuje po možnosti 
nelinearnega ponovnega predvajanja. Uporabnik lahko tako preskakuje video vsebino, 
ponavlja ogled že ogledanih delov video vsebine in ogled prilagaja svojim trenutnim 
željam. 
3.4 Zahtevnost produkcije interaktivnega videa 
Glede na dostopnost tehnologije, ki omogoča snemanje ali izdelavo video 
posnetkov, ima povprečen uporabnik občutek, da je priprava videa enostavna. 
Enostavno posnameš dogajanje in posnetek objaviš na enem izmed že prej omenjenih 
razpoložljivih video kanalov. Dejstvo pa je, da izdelava kakovostnega video posnetka, 
zahteva veliko več dela in časa. Delo na takšnem video projektu je toliko bolj zahtevno, 
če združujemo video in avdio vsebino. Izkušnje kažejo, da je v video projekt, ki traja 
le 3–5 minut, v povprečju potrebno vložiti 1 mesec dela, največ za samo načrtovanje. 
Tako načrtovanje projekta vzame 2–3 tedne, samo snemanje najmanj 2 dni, medtem 
ko je za montažo potrebno najmanj 5 dni [31], [32].  
Izdelava interaktivnega videa je lahko še daljša. Projekti postanejo zahtevnejši, 
ko združujemo več različnih posnetkov v en projekt. Kot primer navajam glasbeni 
video (slika 10), ki ga sestavljajo 4 različni posnetki, scenariji.  Ocenjujem, da je 





Slika 10: Glasbeni video s 4 različnimi scenariji [33] 
Gledalec ima možnost med ogledom preklapljati med posamezni posnetki, 
podobno kot ima gledalec športnega prenosa Sky Sport HD možnost preklapljanja med 
različnimi koti dogajanja na dirkališču. Tudi v tem primeru vsak posnetek prikazuje 
isto zgodbo (glasbo) iz različnih zornih kotov. Pri tem se glasba predvaja neodvisno 
od gledalčeve akcije. Izdelava takšnega interaktivnega projekta zahteva bolj skrbno 
načrtovanje, saj je potrebno določiti vnaprejšnje povezovanje posameznih scenarijev. 
Snemanje po več scenarijih podaljša čas snemanja, temu primerno je zahtevnejša tudi 
montaža. Dodaten čas je potreben tudi za skrbno načrtovanje in vgradnjo interaktivnih 
elementov. Delovanje interaktivnih elementov v videu je potrebno neprestano 
preverjati in po potrebi dopolnjevati ter popravljati.  
3.5 Navigacijske sheme interaktivnega videa 
Kompleksnost interaktivnega videa je odvisna do ustvarjalca. Ustvarjalec pri 
izdelavi interaktivnega videa uporablja različne navigacijske sheme, s katerimi gradi 
nelinearno zgodbo. Uporaba navigacijskih shem vpliva na potek zgodbe. Vsaka 
zgodba ima en začetek, osrednjo vsebino (osnovno zgodbo ali jedro) in enega ali več 
zaključkov, odvisno od uporabljene navigacijske sheme. V nadaljevanju prikazujem 
nekaj najpogosteje uporabljenih navigacijskih shem [34].  
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Najbolj preprosta navigacija skozi zgodbo je tako imenovana drevesna shema 
(angl. Branching) (slika 11). Zgodba se prične na začetku (prvi krog skrajno levo), 
nadaljnji potek pa je odvisen od gledalca. Vsaka izbrana pot (puščica) se razdeli na 
več možnih scenarijev ali zgodb (krogi), ki se ne križajo s prejšnjimi potmi. To 
pomeni, da je na koncu izid zgodbe veliko bolj oseben in v skladu z gledalčevi 
pričakovanji. Glede na razvejanost je možnih veliko različnih izidov zgodbe. Tak 
primer je pogost v avanturističnih igrah in knjigah. Zgodbe so danes dosegljive tudi v 
obliki mobilnih aplikacij.  
 
 
Slika 11: Drevesna shema [34] 
Pri shemi ribje kosti (angl. Fishbone) je v ospredju linearna zgodba, ki si jo lahko 
ogleda od začetka do konca. Ob gledanju osrednje zgodbe pa si gledalec lahko ogleda 
vnaprej pripravljena zakulisja dogajanja (slika 12).  
 
 
Slika 12: Shema v obliki ribje kosti [34] 
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Za razliko od prej predstavljenih shem, vzporedna shema (angl. Parallel) 
gledalcu nudi popolnoma drugačno izkušnjo (slika 13). Kljub vmesnim izborom 
različnih poti dogajanja, se gledalec vedno znova vrača na osnovno, osrednjo zgodbo.  
 
 
Slika 13: Vzporedna shema [34] 
Pri tako imenovani nitni shemi (angl. Threaded) imamo 3 ali več različnih 
scenarijev. Gledalec se odloči za eno izmed njih in si zgodbo do konca ogleda po 
izbranem scenariju (slika 14). V takšnem video posnetku ima gledalec možnost, da 
preklopi na druge scenarije, če so ti na voljo.  
 
 










Naj na koncu navedem koncentrično shemo (angl. Concentric) po kateri se 
zgodba začne v središču, jedru, iz katerega se razpletajo različna dogajanja (slika 15). 
Vsaka uporabniška interakcija se začne in zaključi v istem vozlišču. Video, ki je 
osnovan na koncentrični shemi lahko vsebuje tudi eno ali več jeder. Čeprav se zgodba 
začne v enem jedru, se lahko konča v kateremkoli drugem vozlišču. 
 
 
Slika 15: Koncentrična shema [34] 
3.6 Smernice interaktivnih povezav 
Glavna značilnost interaktivnega videa so različne povezave, ki gledalcu 
omogočajo navigacijo po video posnetku. Da bi bil video nazoren in pregleden, 
moramo pri izdelavi videa upoštevati določene smernice. V nadaljevanju prikazujem 
smernice vezane na čas prikaza, grafično postavitev, uporabo barv in drugih 
parametrov interaktivnih povezav. Za ponazoritev smernic sem uporabil obstoječe 










3.6.1 Čas prikaza interaktivnih povezav 
Ni vseeno kdaj se nam interaktivni elementi prikažejo na video posnetku. 
Povezava se mora prikazati v pravem trenutku, glede na naš namen. Tako se povezava 
lahko prikaže na začetku, na sredini ali na koncu video posnetka.  
Na začetku interaktivnih videov se običajno podajo navodila za interakcijo 
gledalca z video posnetkom. Tako BBC navodilo poda po prvih nekaj sekundah (slika 
16) predvajanja video posnetka [35]. 
 
 
Slika 16: Primer navodila na začetku video posnetka [35] 
Kot je razvidno s slike 16 je BBC v svojem interaktivnemu videu med 
predvajanjem video posnetka vključil 6 interaktivnih povezav. Interaktivna povezava 
gledalcu omogoča, da si ogleda dogajanje v zakulisju (slika 17). Gledalec lahko ogled 
zakulisja preskoči in si video ogleda po linearni časovni premici (uporabljena je shema 




Slika 17: Primer povezave med predvajanjem video posnetka 
Interaktivne povezave na predstavljenem BBC primeru ostajajo na zaslonu v 
povprečju 8 sekund. Čas prikaza interaktivne povezave je skladen s priporočili IAB 
laboratorija, ki priporoča oglasna sporočila na video posnetku zadržijo med 5 in 15 
sekundami [36]. 
Interaktivne povezave na koncu videa uporabimo, ko želimo gledalca 
preusmeriti na ogled sorodnih vsebin. Primer takšnih povezav opazimo na video 
posnetkih objavljenih na YouTube kanalu (slika 18). 
 
 
Slika 18: Primer povezav na sorodne video posnetke 
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3.6.2 Grafična postavitev interaktivnih povezav 
Poleg pravilne časovne umestitve je pomembna tudi ustrezna grafična postavitev 
interaktivnih povezav. Interaktivne povezave lahko postavimo le na delu zaslona ali 
čez cel zaslon. Postavitev interaktivne povezave je odvisna od slike in od namena. 
Tako sem na primer na sliki 19 vstavil interaktivne povezave skladno z vsebino slike. 
Vstavljene interaktivne povezave gledalcu omogočajo ogled posameznih prostorov v 
hiši. Takšen primer uporabe interaktivnih povezav bi bil uporaben pri predstavitvi in 
prodaji nepremičnin. Potencialni kupec bi si predstavitev nepremičnine ogledal v 
celoti ali pa bi si ogledoval le posamezne prostore.   
 
 
Slika 19: Povezave na interaktivnemu videu 
Pri postavitvi interaktivnih povezav moramo biti pozorni, da ne zmotimo 
gledalčeve pozornosti pri ogledu videa. Problem preštevilnih povezav na video 
posnetku, ki jemljejo pozornost gledalca, lahko rešimo s priročnim menijem. Priročni 
meni je uporabniku dosegljiv s klikom na ikono na desnem robu. Uporabnik dobi 
nazoren potek video posnetka, meni mu omogoča preskoke med posameznimi poglavji 





Slika 20: Uporaba priročnega menija 
Izdelava takšnega menija v programu Vidzor je mogoča le z razrezom filma na 
posamezne dele in njihovim ponovnim sestavljanjem. Proces izdelave takšnih menijev 
je temu primerno zahtevnejši.  
Pri postavitvi interaktivnih na koncu videa posnetka pazljivost na gledalčevo 
pozornost ni več tako pomembna, saj je video posnetek že zaključen (slika 18).  
3.6.3 Barva in prosojnost interaktivnih povezav 
Barve pri človeku sprožajo določene čustvene odzive, zato moramo biti pri izbiri 
barv biti previdni. Uporaba prevelikega števila barv povzroča zmedo, uporabnika tudi 
odvrne od ogleda video posnetka. Poleg zmedenega odziva preveliko število barv 
uporabniku oteži razumevanje vključenih povezav. Primer neustreznega izbora barv 
prikazujem na levi strani slike 21. Mnogo boljši izbor barv je na desni strani slike, kjer 
so barve, ki označujejo posamezne prostore v hiši enake, saj so prostori med seboj 
enakovredni. Z zeleno barvo sem obarval linearno pot po video posnetku. Pri tem sem 
pazil kontrast med besedilom in ozadjem na podlagi UX priporočil [37]. UX 
priporočila narekujejo izbiro kombinacije barve ozadja z besedilom, kontrast barv in 






Slika 21: Barva in prosojnost menijev 
Pri izbiri barv opazimo tudi na prosojnost povezave. Kot je razvidno s slike 21, 
so ozadja povezav različno prosojna. Na levi strani povezave niso prosojne in tako 
povezave vstopajo v ospredje videa. Gledalec jih lažje opazi, besedilo je bolj razločnp. 
Medtem ko so ozadja povezav na desni strani slike bolj prosojna, so sicer manj opazna, 
vendar dovolj čitljiva in ne motijo gledalčeve zbranosti.  
Sam bi v svojem projektu uporabil kombinacijo različnih prosojnosti 
interaktivnih povezav. Tako bi prosojnost uporabil na povezavah, ki so vezane na 
prostore v hiši in tako gledalcu ne bi jemal pozornosti od osrednjega predmeta prodaje. 
Prosojnosti pa ne bi uporabil za povezavo, ki gledalca usmerja po časovni premici 
zgodbe (Slika 22). 
 
 
Slika 22: Primer uporabe različno prosojnih povezav 
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Barva video povezav se mora ujemati z vsebino in barvami video posnetka. 
Primer ustrezno izbranih, z video posnetkom usklajenih barv je razviden na sliki 23.  
 
 
Slika 23: Barvna usklajenost interaktivnih povezav 
Izbor barv je vezan tudi na vsebino videa, saj je dokumentarni film razdeljen na 
dve poglavji: plenjenje in rojstvo. Za poglavje rojstvo sem izbral temno zeleno barvo, 
za poglavje plenjenja pa rjavo. 
3.6.4 Velikost interaktivnih povezav 
Poleg vseh prej naštetih značilnosti je pomembna tudi velikost. Pri pregledu 
različnih interaktivnih videov sem opazil, da se ustvarjalci interaktivnih vsebin raje 
odločajo za velike povezave, ki pritegnejo gledalčevo pozornost. Takšen primer je bil 
že prej prikazan na interaktivnem videu BBC-ja (slika 17).  
Zanimiv primer se mi zdi tudi risanka »Charlie get's fired« (slika 24), kjer so 
povezave prav tako velike. Velike povezave uporabnika usmerjajo v izbor ene izmed 
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treh predstavljenih potekov zgodbe. Če se gledalec ne odloči pravočasno, se potek 
zgodbe določi samodejno. 
 
 
Slika 24: Velike povezave na interaktivnem videu 
IAB [36] v svojih smernicah priporoča velikost reklamnih sporočil. Velikost 
reklamnih sporočil je odvisna od formata video posnetka. Priporočene velikosti (v 




4 Izdelava interaktivnega videa 
4.1 Primerjava orodij za izdelavo interaktivnega videa 
Danes na trgu obstajajo številna orodja za izdelavo interaktivnega videa. 
Nekatera orodja so prosto dostopna, druga plačljiva. Za uporabo komercialnih orodij 
običajno plačujemo letno ali mesečno uporabnino. Zaradi visokih cen si uporabo 
takšnih orodij lahko privoščijo le velika podjetja. Poleg že omenjenega orodja Vidzor, 
so poznana še  Wootag [38], Helloeko [39] in Zentrick [40].  
 
 
Slika 25: Primer interaktivnega videa izdelanega z orodjem Zentrick [41] 
V nadaljevanju podajam primerjavo treh orodij za izdelavo interaktivnega videa, 
ki sem jih imel možnost brezplačno preizkusiti. Na odločitev za izbor orodij je vplivala 
tudi funkcionalnost brezplačne različice programov. Tako sem izbral YouTube [42], 
ki je brezplačen, ter testne verzije orodij Raptmedia [43] in Vidzor [44]. Pri primerjavi 
sem upošteval zmogljivost, ceno, enostavnost izdelave in druge značilnosti razvidne 




Preglednica 1: Primerjava orodij za izdelavo interaktivnega videa 
Orodja YouTube Raptmedia Vidzor 
Funkcije / 
Zmogljivost 
• Povezave do ostalih 
video vsebin v videu 
• Povezave v opis 
videa za preskok po 
vsebini 
• Prostorski video (3D 
video) 
• Interaktivni gumbi 




• Elementi za 
preskakovanje po 
videu 






• Interaktivne ankete 
• Vključitev 
zemljevida v video 
Enostavnost 
izdelave 
Enostavna, vendar ni vse 
intuitivno 
Intuitivna izdelava, 
orodja so skrbno 
oblikovana 
Najbolj intuitivno, vse 
je jasno in razvidno.  
Cena Brezplačno 
30 dni zastonj, naprej po 
dogovoru 
Brezplačno za vedno, 
cene do 348 USD na 
mesec 
Format 
.mov, .mpeg, .mp4, .avi, 
.wmv, .mpegps, .flv, 
.3gpp, webm. 
Vsi video formati 
.avi, .mpeg, .mpg, .ogg, 
.quicktime, .divx, .flv, 
.mp4, .dvd, .divx, ... 
Omejitve 
velikosti 
Do 128 GB, dolžina je 
časovno neomejena 
Brezplačno do 2 GB 
videa 
Brezplačno z omejitvijo 
prometa do 1 GB 
Pomanjkljivosti 
• Ni dovolj zmogljivo, 
• Brez lokalnega 
shranjevanja 
• Ne omogoča 
približevanja 
pogleda 
• Premalo funkcij 









Portal YouTube [42] vsebuje prosto dostopno in brezplačno orodje (preglednica 
1), vendar zaradi pomanjkljive funkcionalnosti ni primerno za izdelavo naprednejših 
interaktivnih video projektov. Čeprav je orodje na prvi pogled enostavno, se izkaže, 
da je ustvarjanje interaktivnega videa s pomočjo YouTuba težavno. Z orodjem lahko 
v video enostavno vstavimo povezavo do drugih video vsebin. Povezave lahko 
vstavimo v komentarje, vendar lahko vizualni izgled spreminjamo le do določene 
mere. Tako lahko spreminjamo le velikost in vrsto interaktivnih povezav. Trenutno 
YouTube omogoča vstavljanje le povezavo do ostalih video posnetkov, povezav za 
naročanje na obveščanje o objavi naslednjih video vsebin, povezav do odobrenih 
spletnih strani in povezave do drugih kanalov (slika 26). 
 
 
Slika 26: Vstavljanje interaktivnih povezav v YouTube-u  
Z orodjem lahko v video vstavljamo tudi kratke vprašalnike, vendar pri tem ne 
moremo spreminjati vizualne podobe. Kljub navedeni zmanjšani zmogljivosti je 





Za razliko od vizualno neprilagodljivega YouTuba, je Raptmedia [43] veliko 
bolj specializirano in zmogljivo orodje. Raptmedia nam omogoča spreminjanje 
velikosti, barve in vrsto besedila. Tako kot v YouTubu vstavimo povezavo v 
pravokotnik ali kvadrat, vendar so v Raptmediji vogali likov lahko poljubno zaobljeni. 
S povečevanjem zaobljenosti vogala, iz kvadrata dobimo krog, oziroma iz 
pravokotnika dobimo elipso. Na ta način postanejo povezave vizualno bolj privlačne. 
V orodju lahko vstavljenim povezavam spreminjamo višino in širino, like pomikamo 
po X in Y osi ter nastavljamo ostale parametre (slika 27).  
 
  
Slika 27: Raptmedia interaktivno orodje 
Raptmedija omogoča tudi predogled navigacijske sheme (slika 28), ki nazorno 
predstavi potek naših video posnetkov. Shematičen prikaz navigacije po interaktivnem 
videu nam omogoča dober vpogled v celoten projekt. Projekt je bolj pregleden in 
odpravljanje morebitnih napak je lažje. Enostavno je tudi dodajanje povezav do enega 
ali več sledečih video posnetkov. Povezave dodamo tako, da posamezne 
videoposnetke preprosto povežemo med seboj; povezave do naslednjih posnetkov se 
ustvarijo samodejno. Za dokončanje projekta povezave vizualno oblikujemo in jih 




Slika 28: Shematičen prikaz navigacijske sheme v okolju Raptmedia 
4.1.3 Vidzor 
Po preizkušanju različnih orodij za izdelavo interaktivnih orodij, orodje Vidzor 
[44] ocenjujem kot najbolj zmogljivo. Orodje omogoča vstavljanje številnih različnih 
interaktivnih elementov. Tako na primer poleg različno oblikovanega besedila in slik 
lahko vstavimo tudi zemljevide in povezave do socialnih omrežij (slika 29). 
 
 
Slika 29: Številne funkcionalnosti pri Vidzor orodju 
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Prednosti orodja Vidzor je tudi v tem, da združujemo več video posnetkov. 
Dostop do videoposnetkov uredimo s pomočjo navigacijskega menija, ki uporabniku 
olajša ogled video posnetka (slika 30).  
 
 
Slika 30: Meni interaktivnega videa v orodju Vidzor 
Pomankljivost Vidzor-ja je, da ne moremo nastaviti samodejnega preklapljanja 
med poglavji, kot to lahko naredimo pri Raptmediji. Prav tako sem pri testiranju orodja 
Vidzor pogrešal mrežni prikaz poteka interaktivnega videa, ki se je pri orodju 
Raptmedia izkazal za uporabnega. 
4.2 Preizkus gledalčeve pozornosti 
Na gledalčevo pozornost vplivajo različni elementi interaktivnega videa, barva, 
velikost povezav itn. Na že prej predstavljeni predstavitvi nepremičnine (slika 19), sem 
izdelal dve različici interaktivnega videa in preveril pozornost gledalca. Pozornost 
gledalca sem beležil v orodju Vidzor, ki omogoča merjenje vključenosti gledalca in 
število interakcij na video. Vključenost gledalca se meri na podlagi časa, ki ga gledalec 
nameni ogledu videoposnetka in se izrazi v odstotkih. Na osnovi klikov na interaktivne 
elemente orodje Vidzor izračuna povprečno število interakcij na videoposnetku.  
V prvi različici interaktivnega videa sem uporabil 24 povezav in meni, v drugi 
različici pa je bilo povezav le 5. Oba videa si je ogledalo 10 gledalcev. Potek prvega 
videa je odvisen od gledalčeve interaktivnosti; video se ne predvaja samodejno. Na 
osnovi rezultatov, ki sem jih pridobil iz orodja Vidzor, je razvidno, da je povprečen 
gledalec izvedel 4,3 interakcij (slika 31). Glede na število vključenih povezav (24) in 
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možnih interakcij z vsebino, je bila interaktivnost zelo nizka. Povprečen gledalec si je 
ogledal 42 % videoposnetka (vključenost gledalca).  
 
 
Slika 31: Rezultati ogleda interaktivnega videa s 24. povezavami 
V drugi različici posnetka iste vsebine sem uporabil le 5 interaktivnih povezav. 
Vključil sem le zemljevid lokacije nepremičnine, povezavo za deljenje vsebine na 
socialnih omrežjih in dve povezavi za podrobne podatke o nepremičnini. Glede na 
manjše število vključenih povezav je bilo število interakcij nižje, vendar je povprečen 
gledalec izvedel le 3 interakcije (60 % vseh povezav). Vključenost gledalca (čas 
ogleda videoposnetka) je bila pri drugem videoposnetku veliko višja – 67 % (slika 32).  
 
 
Slika 32: Statistika ogleda interaktivnega videa s 5 povezavami 
Zgornja analiza je pokazala, da manjše število vključenih povezav v videu bolje 
ohrani pozornost gledalca in njegov interes za ogled videa do konca. Na osnovi 
podatkov lahko ugotovimo, da povprečen uporabnik ne klikne na več kot 5 
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interaktivnih povezav. Podobne rezultate je pokazal tudi celoletna raziskava, ko je 
izvedel TouchCast [45] na 100.000 videoposnetkih. V raziskavi so ugotovili, da le 68,7 
% gledalcev vstopa v interakcijo z video vsebino, medtem ko preostali del gledalcev 
ni izvedel niti ene interakcije (slika 33). Kot je razvidno iz slike 33, naj bi število 
povezav ne bilo večje od 5. Z večjim številom interakcij na gledalca, se zmanjšuje 
aktivnost gledalca. Do podobnega zaključka je prišla interaktivna platforma 
Videopath, ki predlaga, naj se število interaktivnih povezav giblje med 5 in 7 [46].  
 
 
Slika 33: Odstotek uporabnikov in število interakcij [45]  
Na osnovi vsega prikazanega sklepam, da s prezapletenim videom, prepolnim 
interakcij, hitro izgubimo interes gledalca in ne dosežemo svojega namena.  
4.3 Primer izdelave interaktivnega videa  
Za zaključek svoje diplomskega dela bom prikazal postopek izdelave 
interaktivnega videa. Interaktivni video sem izdelal z orodjem Vidzor, ki sem ga 
predstavil v poglavju 4.1.3. Uporabil sem brezplačno različico orodja, ki sicer 
omogoča vse funkcionalnosti, vendar sem bil omejen z velikostjo končnega 
interaktivnega projekta. Za projekt sem si izbral obstoječi videoposnetek¸ turistični 
vodič po Zürichu, ki predstavlja osrednjo zgodbo (primarni posnetek).  




• Čas prikaza – na podlagi BBC interaktivnega videa sem čas interaktivnih 
povezav omejil na 8 sekund. 
• Grafična postavitev in izbira barv – interaktivni elementi so postavljeni 
tako, da ne motijo gledalca pri ogledu videa. Odločil sem se, da namesto 
napisov na barvnih ozadjih, ki bi bila za gledalca moteča, za povezavo 
izberem bolj nazoren slikovni prikaz. S tem so povezave uporabne v 
različnih jezikovnih okoljih.  
• Velikost – povezave so ustrezno velike, zajemajo četrtino zaslona. 
Podobno velike so povezave predhodnih primerov (slika 16 in 24). 
• Rezultate gledalčeve pozornosti – uporabil sem le manjše število (5) 
povezav, ki povečajo vključenost gledalca in njegovo interakcijo z video 
vsebino. 
4.3.1 Stvaritev projekta  
Na portalu Vidzor sem ustvaril nov projekt in ga poimenoval Zürich Tour  
(slika 34).  
 
 
Slika 34: Stvaritev interaktivnega projekta 
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Za projekt sem uporabil videoposnetek, ki sem ga dobil na YouTubu 
(https://youtu.be/y9AZGdc_EBs). Poleg omenjenega videoposnetka sem na portal 
Vidzor naložil še ves ostali potreben video material za izdelavo končnega projekta. Iz 
naloženega video materiala sem izbral primarni videoposnetek (slika 35). Nastavitev 
opravimo preko menija Nastavitve projekta.  
 
 
Slika 35: Izbor primarnega ali začetnega videa 
Primarni posnetek predstavlja osnovno zgodbo, ki se linearno odvija po časovni 
premici od začetka do konca. Na primarno zgodbo sem kasneje vgradil vse nadaljnje 
interaktivne  povezave. Interaktivni video sem gradil na osnovi sheme ribje kosti (glej 
poglavje 3.5). 
4.3.2 Vključevanje interaktivnih povezav 
Orodje Vidzor nam omogoča vključitev različnih interaktivnih povezav:  
• Izgradnja obrazcev (angl. Formbuilder), 
• Povezava do videa (angl. Videolink), 
• Deljenje preko socialnih omrežij (angl. Socialsharing), 
• Vstavljanje slik (angl. Image), 
• Vstavljanje besedila (angl. Text), 
• Navigacijske gumbe za pomik po videu: premor, nadaljevanje, preskok 
in ponavljanje (angl. Pausae, Resume, Skip, Loop), 
• Glasovanje (angl. Vote), 
• Zemljevid (angl. Maps), 
• Promocija izdelka (angl. Product Placement), 
• Izobraževalna aplikacija – vprašanja za preverjanje znanja (angl. 
Education App) 
• Vključevanje značk (angl. Tag App) 
 





Slika 36: Vstavljanje povezave na drugi videoposnetek 
Vstavljeni povezavi sem določil različne parametre (slika 37). 
 
 
Slika 37: Parametri povezave – levo in desno 
Povezavi sem določil naslov povezave, oziroma kateri posnetek se bo sprožil ob 
kliku gledalca. Določil sem ali se bo prikazalo besedilo ali slika, ki sem ju predhodno 




4.3.3 Zaključek in objava projekta 
Ko sem zaključil in uredil vse povezave, sem projekt objavil s klikom na gumb 
»OBJAVI«. Na zaslonu so se izpisali podatki o dimenziji izdelanega posnetka, URL 
povezavi do objavljenega posnetka in HTML kodi, ki omogoča vgradnjo posnetka v 
poljubno spletno stran (slika 38). 
 
 
Slika 38: Podatki po uspešni objavi interaktivnega projekta 
4.3.4 Potek zgodbe končnega izdelka 
Prvo povezavo sem vstavil takoj, ko pripovedovalec mesto Zürich primerja z 
Luzernom. V zgornjem desnem robu videa se prikaže povezava, ki omogoča predogled 
mesta Luzern. Povezava je dovolj velika in pregledna, saj pokriva nekaj manj kot eno 
četrtino prostora (slika 39). Velikost in postavitev povezave sem izbral na osnovi 
analize drugih interaktivnih videoposnetkov. 
 
 
Slika 39: Prva povezava v končnem izdelku na desni 
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Ko uporabnik klikne na to povezavo s predogledom mesta Luzern, se mu v istem 
oknu predvaja posnetek izbranega mesta (slika 40). V oknu predvajanega izbranega 
posnetka je vedno prisotna povezava, ki gledalcu omogoča vrnitev na primarni 
videoposnetek (vodič).  
 
 
Slika 40: Po kliku prve povezave 
Ko se video o Luzern izteče, oziroma se uporabnik odloči, da ga zapusti (klikne 
na povezavo za vrnitev na primarni video), se nadaljuje predvajanje primarnega videa 
(slika 41).  
 
 





Današnja tehnologija omogoča enostavno izdelavo videoposnetkov. Uporabniki 
interneta preko videoposnetkov posredujemo različna sporočila. Želimo si, da bi ta 
sporočila dosegla čim širši krog ljudi.  
S prebiranjem strokovne literature in s pregledovanjem različnih videoposnetkov 
sem ugotovil, da si videoposnetek v celoti ogleda le manjše število gledalcev. V želji, 
da bi povečali gledanost videoposnetkov, so ustvarjalci v videoposnetke začeli 
vključevati različne interaktivne povezave, ki video vsebine naredijo bolj zanimivo  za 
gledalca. Interaktivne video vsebine so tako osrednja tema te diplomske naloge. 
V diplomskem delu sem tako predstavil statični video, ki se odvija po linearni 
časovni premici in interaktivni video, ki vsebuje številne interaktivne povezave. 
Medtem ko se v statičnem videu zgodba odvija linearno, se v interaktivnemu videu 
zgodba odvija nelinearno, odvisno od aktivnosti gledalca. 
Za izdelavo interaktivnih video vsebin uporabljamo različna orodja. V nalogi 
sem predstavil: YouTube, Raptmedia in Vidzor. Na osnovi primerjave navedenih 
orodij sem za izdelavo končnega projekta izbral Vidzor. 
Izdelava interaktivnega videa je zahtevnejša od izdelave statičnega videa, saj je 
potrebno vgraditi številne interaktivne povezave. Čeprav vgradnja interaktivnih 
elementov poveča gledanost video vsebine [17], moramo pri izdelavi interaktivne 
video vsebine upoštevati tudi določene smernice, predstavljene v nalogi. Smernice in 
praksa pokažeta, da vsako pretiravanje z vstavljanjem interaktivnih povezav doseže 
ravno obraten učinek. Namesto, da pridobimo pozornost gledalca, jo izgubimo. Na 
lastnem primeru sem ugotovil, da manjše število povezav (5) povečuje vključenost 
gledalca in njegovo interaktivnost z video vsebino. Zato sem te ugotovitve uporabil 
tudi v končnem projektu. 
Dober interaktivni video zahteva skrbno načrtovanje in dobro poznavanje 
razpoložljivih orodij. Ker sem pri preizkušanju orodij opazil, da so nekatera orodja 
nerodna in nenatančna, bi bilo za izdelavo interaktivnega projekta potrebna znanja s 
področja programiranja. Z vključevanjem programske kode kot navodilo za obnašanje 
interaktivnih elementov, lahko odpravimo pomanjkljivosti programske opreme in 
pridobimo na funkcionalnosti.  
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